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1. Introduccio

1.1 Motivacions

El present treball vol desenvolupar un sistema capag de treballar amb conceptes tan actuals
i innovadors com poden ser el Processament del Llenguatge Natural (PLN), la Realitat
Augmentada i o la geo-localitzaci6é. Per fer-ho, es pensa en un prototip que ofereixi a
l'usuari, de manera dinamica, la possibilitat d’obtenir, a partir d’'una col-leccié de documents i
enllagos web i de forma totalment automatica, un conjunt de punts d’'interés amb la seva
corresponent geo-localitzacié. A més, permet manipular aquests punts d’interés per tal de

visualitzar-los en un mapa o tracar rutes.

La idea original sorgeix al 2010 durant les classes de l'assignatura Teoria d’Autdmats i

Llenguatges Formals i, més concretament, quan es parla de Maquines d’Estats i Automats.

Més endavant, durant la reunié de presa de contacte amb el director del projecte, aquest
proposa el sistema anteriorment exposat, marcant molt clarament que hauria de ser capacg
d’extreure de forma automatica els punts d’interés i que s’inclouria una aplicacidé Android

capac¢ de manipular-los.

Aixi doncs, i amb la complementacié del treball d’'un altre company, s’ha creat un prototip

que satisfa els dos objectius principals que inicialment es van proposar.
1.2 Marc de treball

Abans de comencar a parlar plenament del projecte que defensa aquesta memoria, cal

aclarir que es tracta d’'un treball de desenvolupament de programari conjunt.

Aixi doncs, un cop definides les especificacions generals del projecte a desenvolupar cal
diferenciar dues linies de treball molt marcades, de forma que cada component del grup
tingui clar qué és el que ha de fer. Es fa aquesta diferenciaci6 amb l'objectiu, a més, de
donar total independéncia al treball de cada alumne, de forma que en el cas que un dels
components del grup no pogués arribar a desenvolupar la seva part, I'altre pogués presentar

quelcom funcional.

Es llavors quan es fa el que vam definir com un tall horitzontal en el desenvolupament del
projecte i se’ns assignen unes tasques a cadascun dels membres. La separacié horitzontal
de les funcions a desenvolupar permet a tots els components del grup prendre part en totes

les fases del projecte, motiu pel qual vam decidir que es fes aixi.
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Per tant, un cop separades i diferenciades les parts del projecte vam poder comencar a
treballar cadascun per la seva part, tenint sempre en compte, al menys des d’'un punt de

vista a molt alt nivell, la maxima compatibilitat amb el treball del company.

Per fer-ho, s’acorda treballar amb un llenguatge de programacio actual com és el Java i
enfocar I'aplicaci6 mobil de cara a dispositius Android. A més, per a cada modul, es

defineixen clarament les entrades i sortides amb els quals es treballaran.

Es llavors quan ens podem posar a treballar i desenvolupar el projecte.

1.3 Objectius generals

Els objectius generals que pretén satisfer el projecte son:

1. Proporcionar un servei capa¢ de detectar i extreure localitzacions a partir de text pla.

2. Proporcionar una interficie web que permeti als usuaris registrar-se i accedir al sistema,

aixi com generar peticions d’extraccio.

3. Proporcionar un conjunt d’eines que permetin calcular o assignar geo-localitzacions a un

conjunt de punts d’interés.
4. Proporcionar un modul de cerca de definicions de punts d’interés a la Wikipedia.
5. Dissenyar la interficie d’'usuari de I'aplicacié Android.

6. Crear una aplicaci6 Android que permeti a l'usuari la visualitzacid dels resultats de

I'extraccio.

7. Aplicar els coneixements adquirits a l'assignatura Teoria d’Autdmats i Llenguatges

Formals.
8. Aprofundir en el coneixement del llenguatge Java.

9. Aprofundir en el coneixement de I'entorn de desenvolupament Eclipse i la integracio

d’aquests amb altres moduls.
10. Aprofundir en el coneixement del desenvolupament d’aplicacions mobils.

De tots aquests objectius, els que pretén satisfer la nostra part del projecte sén I'1, el 3, el 4,
el 5,el7,el 8, el 9iel 10. Més endavant, en I'apartat 2.3 Revisio i catalogacio dels objectius

del sistema s’analitzen més a fons.



‘MyOwnTrip’: Obtencid i localitzacio de punts d’interes | U " B
Memoria de P I"Oj ecte Universitat Autdnoma de Barcelona

1.4 Estructura de la memoria del projecte
La memoaria del projecte s’estructura en set capitols:

1. Introduccié: al primer apartat es descriuen les motivacions, marc de treball, objectius i

estructura que envolten el projecte que es desenvolupa.

2. Estudi de viabilitat: a la segona part, descriurem breument el context que envolta el
projecte, aixi com la ldgica, requisits i tasques de que es composa. A més, s’analitzaran els

riscos, alternatives i la solucio final escollida aixi com tota la planificacié del projecte.

3. Disseny Tecnic i Implementacio del Sistema: el tercer apartat és on es troba la part més
important de la memoria on s’expliquen quins sén els models que s’han seguit a I'hora de
treballar i com s’han dut a terme el disseny i implementacié de cadascun dels moduls que

conformen el sistema.

4. Fase de proves: un cop explicat el procés que s’ha seguit per a desenvolupar el sistema,
al quart apartat s’especifiquen també les proves d’unitat i integracié que s’han realitzat per

tal de validar el producte final.

5. Conclusions: en aquest apartat es valoren els objectius finals del treball i s’exposen
breument les linies de treball futures i possibles millores del sistema. A més, es fa una

valoracio personal del projecte.

6. Bibliografia: per ultim, llistem el conjunt de documents i direccions web usades com a

reforg.
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2. Estudi de viabilitat
2.1 Introduccio

La intencio d’aquest apartat és la de dur a terme un breu perd acurat analisi dels aspectes

principals del projecte que es vol desenvolupar.

Aix0 inclou una primera part de definicié del context a partir del qual es parteix i dels

requisits esperats o desitjats que la solucié ha de satisfer.

Més endavant cal analitzar quines soén les diferents alternatives possibles i escollir-ne
justificadament la més adient, aixi com fer una planificacié aproximada de les tasques que

cal dur a terme.

Abans de tirar endavant el projecte cal, a més, avaluar i prevenir riscos i calcular el
pressupost i beneficis esperats per calibrar si el projecte té expectatives d’arribar a ser

quelcom valid.

El punt clau és que amb el nostre programari resultant volem oferir una eina innovadora i, a

la vegada, de qualitat en quant a desenvolupament.
2.2 Tipologia i paraules clau
La tipologia d’aquest projecte té dues vessants:

a. Desenvolupament de programari, ja que es tracta d’una aplicacié que combina parts
de desenvolupament Client/Servidor, desenvolupament web i desenvolupament
Android.

b. De recerca, ja que moltes de les eines de desenvolupament a les que ens enfrontem
sén desconegudes i és necessari tenir clars els seus fonaments i funcionament.

Les paraules clau associades al projecte sén:

Java, Android, PLN (Processament del Llenguatge Natural), Geo-localitzaci6, Realitat

augmentada.
2.3 Revisio i catalogaci6 dels objectius del projecte

Els objectius principals que el projecte pretén satisfer sén els que s’han especificat en el

punt 1.3 Obijectius.
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Podem classificar aquests objectius segons la seva naturalesa en:

IS 0 S B

EE

A X

° X

R [ e pe—
N X

Taula 1. Classificaci6 dels objectius

o1

2.4 Estudi de la situaci6 actual

El darrer any s’ha produit el que es coneix com la revolucio de les xarxes socials. Potser és
dificil veure com aquest fenomen pot afectar al context del projecte que s’esta
desenvolupant pero, en realitat, aquesta revoluci6 i el caracter de I'aplicacié que es vol dur a

terme estan intimament relacionats.

El perfeccionament de l'accés a Internet sense cables (wireless) ha proliferat tota una
col-leccid de dispositius portatils capacos d’oferir a l'usuari accés a la xarxa des de

practicament qualsevol punt.

A més, la continua connexié a les xarxes socials, provoca que la majoria de persones i, fins i
tot sectors de la poblacié que en un principi s’havien quedat fora de I'era tecnoldgica,
disposin de dispositius mobils tals com teléfons intel-ligents (smartphone) o tabletes amb

connexio a Internet permanent.

Aix0 provoca l'aparicié de la que podriem considerar la vessant tecnologica en més auge de
l'actualitat: el desenvolupament d’aplicacions mobils. A partir d’aqui, tot un conjunt

d’empreses i persones s’esforcen per:

a. Desenvolupar i donar a conéixer llenguatges especifics per al desenvolupament

d’aplicacions mobils com és I'’Android Development Kit en el cas de Google Android.

b. Aprendre la sintaxi i 'Us de les eines que aquests llenguatges proporcionen al
desenvolupador d’aplicacions. Es important remarcar que aquest aprenentatge és
practicament autodidacta i a través de la xarxa ja que es tracta de quelcom tan nou

que no s’ensenya oficialment i els llibres que tracten el tema sén poc especifics.
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Aixi doncs, ens trobem amb un mercat d’aplicacions mobils en que, per una banda,
gualsevol desenvolupador pot arribar a crear una aplicacié i posar-la a la venda i, per l'altra,
gualsevol persona pot obtenir i usar per un modic preu aguesta aplicacié en un dels seus

dispositius mobils.

Es, per tant, un repte doble ja que ens haurem de submergir un entorn de desenvolupament
que practicament acaba d’originar-se i haurem de ser capacos de crear un producte que

ofereixi quelcom atractiu en un mercat de milers i milers d’aplicacions.

2.5 Context

Aspecte Solucié proposada
de

Entorn

desenvolupament

Llenguatge s} Java

programacio

Plataforma mobil Google Android (Android Development Kit)

Taula 2. Context
2.6 Logica del sistema

La logica del sistema a desenvolupar és la seglent:

Interficie Android

(Aplicacio Andro C:ﬁ( API
\Wikipediaj

Daemon.java

AN
N

(Extractor
punts d'interés)

arxius de ( a

suport

Imatge 1. Logica del sistema complet
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| dins d’aquest esquema general, la part que desenvolupa i documenta aquesta memoria és

la que es marca en negre, que es correspon amb la segient il-lustracio:

d
Interficie Android
(xml's)
BD < | Daemon.java
e
(Extractor
punts d'interés) 6 API
\Wikipedi
arxius de ( a ileaaly
suport

Imatge 2. Logica del sistema parcial
2.7 Descripcio fisica del sistema

La descripci6 fisica del sistema a desenvolupar és la segient:

arxius de
suport
— Q _] Daemon.java
(Extractor
punts d'interés)
Administrador Servidor

MyOwnTrip.apk

(Interficie
Android)

6@’ G)—

Usuari Dispositiu mobil
Android

Imatge 3. Descripcio fisica del sistema

12



‘MyOwnTrip’: Obtencid i localitzacio de punts d’interes | U " B
Memoria de P I"Oj ecte Universitat Autdnoma de Barcelona

Concretament, el maquinari amb el que es treballa és:

I

Dispositiu nlelelll Mobil ZTE Blade amb Android 2.2

Android

Taula 3. Maquinari
2.8 Requisits del projecte
2.8.1 Llistat de requisits funcionals
Els requisits funcionals del sistema a desenvolupar sén:
1. Manteniment i gestié (altes, baixes, modificacions) de les dades dels usuaris del sistema.

2. Manteniment, gestié (pujades, baixades, accessos i modificacions) i actualitzacions dels

arxius de suport al servidor.
3. Manteniment i gestié (pujades, accessos i modificacions) dels arxius d’usuaris al servidor.
4. Manteniment, gestid i actualitzacié de les peticions dels usuaris a la base de dades.

5. Manteniment, gestio i actualitzacié de la informacié dels punts d’interés d’'usuaris a la

base de dades.

6. Administracio de la base de dades i dels documents d’usuaris per part de I'administrador

del sistema.

7. Comunicacio6 als usuaris dels drets de rectificacié o modificacio de les dades.

8. Sistema d’ajuda en linia.

9. Sistema de copies de seguretat i recuperacio de dades.

2.8.2 Llistat de requisits no funcionals

Els requisits no funcionals del sistema a desenvolupar son:

1. La capacitat del servidor s’ha d’ajustar al volum d’Us que els usuaris en faran d’ell.
2. El sistema ha de poder suportar diferents sessions d’'usuari simultanies.

3. El codi font del programari ha de ser el més modulat possible per tal de permetre la facil

integracié amb la part complementaria del projecte i facilitar futures possibles ampliacions.
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4. Normalitzacio de la base de dades i accés segons I'estandard MySQL.

5. Tolerancia a dades i accions incorrectes.

6. Control de totes les entrades i sortides de l'usuari.

7. Interficie d’'usuari Android amigable i senzilla.

8. Documentacio de tot el producte.

9. Compliment de la normativa dels projectes de final de carrera de I'Escola d’Enginyeria.
2.8.3 Catalogacio dels requisits

Podem classificar els requisits segons la seva naturalesa en:

T
:
e PO
:

RF5

Taula 4. Requisits funcionals i no funcionals del projecte

14



‘MyOwnTrip’: Obtencid i localitzacié de punts d’interés | U " B
Memoria de P rOj ecte Universitat Autdbnoma de Barcelona

2.9 Alternatives
A continuacié s’analitzen les diferents alternatives.
2.9.1 Alternativa 1: Java

La primera alternativa és desenvolupar completament tot el sistema amb I'entorn de

desenvolupament Eclipse i el llenguatge Java. Les caracteristiques d’aquesta solucié sén:

Avantatges Inconvenients

Totalment adaptable als recursos del La capacitat d’'integracio i la optimitat del

sistema sistema depén total i directament del
desenvolupador

Taula 5. Analisi de I’alternativa 1
2.9.2 Alternativa 2: Java + APl de Google

La segona alternativa és desenvolupar part de I'aplicacié fent Us de I'Eclipse (extraccio
automatica dels punts d’interés) i altra part utilitzant les eines de desenvolupament de 'API
de Google (aplicacié Android per a dispositius mobils). Les caracteristiques d’aquesta

solucié soén:

Avantatges Inconvenients

Implementacié senzilla de determinades Necessitat d’adaptacié del format de les

funcionalitats gracies a I'API de Google dades d’un sistema a l'altre

Taula 6. Analisi de d’alternativa 2
2.10 Solucio proposada

Si fem una comparacié de les alternatives:

Alternativa | Complexitat | Nivell d’integracio

UETGIH [ N I —
Alternativa 2 RYIIE Mitja Online

Taula 7. Comparacié de les alternatives
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A la vista de les caracteristiques de les diferents alternatives, sembla que I'alternativa 2 és la

més equilibrada i, per tant, la que és preferible escollir.

Aixi doncs, es desenvolupa un sistema que combina per una part un conjunt de
funcionalitats que es programen partint de zero en llenguatge Java i, per l'altra, un

conjunt d’eines que ens proveeixen les API's de Google.

Cal, per tant, tenir en compte que s’ha de mirar en tot moment la compatibilitat entre

ambdues eines per tal de fer possible la presentacié d’un tot funcional final.
2.11 Planificacio del projecte
L’eina utilitzada per a fer la planificacio del projecte és Microsoft Project 2010.

La data de comencament del projecte va quedar fixada al 3 d’octubre de 2011 i la data
aproximada de finalitzacié del mateix es planteja cap a finals de juny de 2012, un cop feta la
presentacié davant del tribunal, que és quan podrem considerar el cicle del projecte com a
tancat.

Fent la planificaci6 amb Microsoft Project 2010, i tenint en compte que dediquem 10 hores
setmanals al desenvolupament del projecte, la durada aproximada del projecte seria d’'unes
30 setmanes. Partint d’aquesta estimacié comptem amb dos calendaris de treball diferents,

un per a cada component de I'equip:

I N I

. ---

Taula 8. Component 1 del projecte

Aixo0 representen 15 setmanes * 1,5 hores/setmana = 22,5 hores

comonen: (LIS SR S

Victor Casado Sachez WAGEISE] [ Dilluns, Dimecres i 15.00h - 17.00h
Programador Divendres

Taula 9. Component 2 del projecte

Aixo0 representen 30 setmanes * 7 hores/setmana = 210 hores

2.12 Recursos del projecte
2.12.1 Recursos humans

El conjunt de recursos humans esta format per 'equip de projecte:

16
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Nom Correu Carrec Responsabilitats Calendari
electronic

Victor vcasado90@gmai Analista -Andlisi de requeriments.

Casado l.com Programador -Desenvolupament.
Sachez -Proves.
-Documentacio.
-Implementacio.
-Manteniment.

Taula 10. Recursos humans del projecte

2.12.2 Recursos materials

El maquinari disponible és el seglient:

Dell
Inspiron
1120

Vel ]IMVAN=N Dispositiu -RAM: Victor Total 150 €
Blade mobil tipus 512,00 MB Casado

17
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smartphon -Connectivitat: Sachez
e Ethernet i WiFi
-SO:
Android 2.2

Taula 11. Recursos materials

El programari disponible és el seguent:

IR P57 [
Pagament 139 €

GG 51 7€
__

Tomcat v5.5 Lliure

Android Development Kit
(ADK)

Taula 12. Programari disponible

2.13 Tasques del projecte

Les tasques del projecte son:

Nom de latasca Durada | Precedéncia | Recursos

Planificaci6

hores

Aprovacié de l'estudi de 1 hora
viabilitat

Aprovacié6 del pla de 1hora
projecte

18



‘MyOwnTrip’: Obtencid i localitzacié de punts dinterés | UNB

Mem 0 ria de P rOj ecte Universitat Autdnoma de Barcelona
Analisi de requisits 10 6 A
(cassos d'Us) hores
Analisi de seguretat i 5hores 9
legalitat
Aprovacio de l'analisi 1 hora

Disseny de la base de 5 hores

dades

Disseny de la interficie i 5hores 15
ajuda en linia

Documentacio del disseny 3 hores

Desenvolupament de 132
I'aplicaci6 hores

Configuracié de la base 5hores 21
de dades

Desenvolupament
|nterf|C|e d'usuari hores

Proves unitaries

hores
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Mem 6 ri a d e p rOj ecte Universitat Autbonoma de Barcelona
Proves d'estrés
(incidencies i riscos) hores

Aprovacio lhora 29 DP, A, P
desenvolupament i test

32 Instal-lacio 5 hores

Generaci6 de documents 30

CcpP

30
33

(memoria) hores
Defensa del projecte (PC) 5hores 35 DP

Taula 13. Tasques del projecte

2.14 Planificacio temporal

La planificacio temporal generada amb Microsoft Project 2010 és la seguent:

B [10oceai  [sioceii [z S [6Z ene 12 |25 ene’iz__ [isfebaz _ [O [Z6 mar [67 may iz [z
v e e 12|20|2s|05|14|22|30|07 is | 25 31|Ds|15|24|03|11|19|27 04|12|2_|_0 28 [ 06 [ 14 [ 33 |

23 [

z2a

2s e
26

27

wlw
o wn
[Ty

Imatge 4. Planificacié del projecte
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2.15 Avaluacio de riscos

UurnB

Universitat Autdnoma de Barcelona

Planificacio

temporal

optimista

R2. Canvi de

requisits

R3. Eines de
desenvolupament

inadequades

R4. No es fa
correctament la

fase de test

R5. Manca

d’adopcid de

mesures de

seguretat

Analisi

Test i prova

Els requisits del
projecte canvien

durant el seu

desenvolupament

Les proves que
es duen a terme
sobre el sistema
no cobreixen tots
els possibles

cassos

Endarreriment del
projecte, augment

dels recursos

Manca de
gualitat,
deficiencia en el
funcionament,
insatisfaccié dels

usuaris
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SR i@l Durant tot el L'equip informatic Peérdua de tota la
de W=Ye[¥[]ell projecte amb el gue informacio del
informatic comptem per a projecte
desenvolupar el

projecte s’espatlla

de forma fatal

R7.
Abandonament
del projecte
abans de la

finalitzaci6

Taula 14. Riscos del projecte

Podem classificar aquests riscos segons el seu efecte sobre el projecte en:

I :

L O E——

R ° :

R = E——

4 9

L = E——

Taula 15. Analisi de riscos
2.16 Pla de contingéncia

El pla de contingéncia dels diferents riscos estimats és:

_ Renegociar funcionalitats, re-planificar el projecte.
L o s v o e o

Dlssenyar els tests amb antelacio, fer tests automatics.
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Fer copies de seguretat del sistema periodicament, utilitzar un sistema
de control de versions.

N O ——

Taula 16. Pla de contingéncia

2.17 Pressupost
2.17.1 Estimacio del cost de personal

Tal com s’ha calculat als apartats 2.11 i 2.12 quan s’ha parlat de la planificacié del projecte i

els recursos humans disponibles:

Capdeprojecte | R
Analista/Programador sy 20 € 4200 €

Taula 17. Cost de personal

La suma total derivada dels recursos és de 5100 €.
2.17.2 Estimaci6 del cost dels recursos materials

Tal com s’ha calculat als apartats 2.11 i 2.12 quan s’ha parlat de la planificacio del projecte i

els recursos materials disponibles:

Recurs Cost Cos unitari Periode Periode d’us
d’amortitzacio d’amortitzacido

Dell Inspiron
1120

Mobil ya sy 33,5 € 150 € 18 mesos 4 mesos

Blade
Windows

| I
| Microsoft | 139 € 18 mesos 9 mesos

Office 2010

Microsoft
Project 2010
Taula 18. Cost de recursos

Aix0 representa un total de 691 € derivats dels recursos materials.
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2.17.3 Resum i analisi cost / benefici

El cost del projecte tenint en compte tots els conceptes suma un total de:
- Costos de recursos humans: 5100 €.

- Costos de recursos materials: 691 €.

Un total d’aproximadament 5800 €.

Encara que el cost total del producte és alt, aquest es pot amortitzar si, per exemple, posem

a la venda l'aplicacio al Market d’Android amb un preu assequible (per exemple 0,70 €).

Cal tenir en compte, a més, que les funcionalitats que el sistema ofereix a través de
I'aplicacié son quelcom en auge en el paradigma actual, de manera que, en un periode

aproximat d’un any i mig s’haura amortitzat el cost total i s’haura obtingut un benefici.
2.18 Conclusions

A continuacié es pot valorar la viabilitat del projecte amb una taula de beneficis i

inconvenients lligats al projecte:

Avantatges Inconvenients

Proporcionar a qualsevol usuari un servei

capag dextreure de forma automatica
punts dinterés i la seva corresponent
geo-localitzaci6 en base als seus
documents / direccions web visitades.

Necessitat d'integraci6 de diferents

eines.

Treballar en un projecte que, un cop

acabada la carrera, pugui servir com a
carta de presentacio i mostra de I'estil de
treball.

Taula 19. Avantatges i inconvenients del projecte

Per tant, Beneficis + Inconvenients = Projecte viable.

24



‘MyOwnTrip’: Obtencid i localitzacio de punts d’interes | U " B
Memoria de P I"Oj ecte Universitat Autdnoma de Barcelona

3. Disseny técnic i implementacié del sistema

3.1 Model de desenvolupament

Per al desenvolupament del projecte, s’han fet servir de forma combinada dos dels més
coneguts i utilitzats models de desenvolupament de programari: el model de prototipus i el
model en cascada.

Per una banda, en un principi partim d’'uns objectius ideals a un alt nivell conceptual. A partir
d’aquests objectius, hem anat obrint cami en paral-lel al desenvolupament del prototipus
sempre amb un clara linia marcada. Es en aquest procés en el qual s’aplica el model de
prototipus, que permet un modelat, disseny i construccié de quelcom valid de forma més o
menys rapida.

En el disseny individual de cada modul, pero, és a la vegada present el model en cascada.
Aixi, una vegada definits els requisits principals d’una part del sistema, i tenint sempre a la
vista el objectius generals del projecte, procedim al disseny, codificacid, prova i implantacié
del programari corresponent. A més, a mesura que el projecte va creixent, es duu a terme

un manteniment i, en alguns cassos, actualitzacié dels moduls anteriorment desenvolupats.

Cal afegir que es tracta d'un projecte ambiciés que consta de diferents parts
desenvolupades per diferents participants i en el que, per tant, I'éxit és aconseguir la
correcta comunicacio entre elles. A més, és important que el resultat sigui capag de resoldre

en gran part els objectius principals.
3.2 Entorn de desenvolupament

El llenguatge de programacioé base escollit per a la implementacioé del projecte és el Java i el
seu framework per al desenvolupament I'Eclipse. Aquest llenguatge de programacio és un
dels més senzills, ensenyats i utilitzats internacionalment. A més, I'Eclipse és un entorn de
desenvolupament multi-plataforma lliure i que, per tant, esta a disposicié publica. Cal dir,
pero, que tot i que esta pensat per a ser utilitzat principalment a entorns Linux, per questions
de equipament disponible ens hem decantat per fer servir un sistema operatiu de tipus

Windows, entorn en el qual hem pogut fer servir I'Eclipse sense cap problema.

Respecte el Java, cal dir que es tracta d’'un llenguatge de programacio orientat a objecte,
que agafa gran part de la seva sintaxi dels llenguatges C i C++. La seva caracteristica
principal és la proporcié d’'un model d’objectes molt simple i d’'una eina de gestié de memodria
anomenada recol-lector de brossa, que permet a l'usuari oblidar-se de tasques relacionades

amb la manipulacio directa de punters i memoria.
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Es tracta, a més, d'un llenguatge multi-plataforma capag¢ d’integrar-se en una llarga llista
d’entorns com poden ser dispositius mobils, sistemes encastats, navegadors web, sistemes
de tipus servidor o aplicacions d’escriptori, entre altres. Molts fabricants i desenvolupadors
de programari ofereixen, a més, un conjunt de funcionalitats en forma d’AP| (Application
Programming Interface) a les quals es pot accedir de forma quasi natural amb el llenguatge
Java.

Aixi doncs, podem emmarcar el Java dins d’un dels paradigmes de programacié actuals més
importants com és el de la programacio orientada a objecte. Els llenguatges d’aquest tipus

proporcionen tota una série d’eines per tal de facilitar la tasca del disseny de codi, com son:

-Classe: definicio de les propietats i comportament d'un tipus concret d’objecte. La

instanciacio és la lectura d’aquestes definicions i la creacié d’'un objecte a partir d’'aquestes.

-Atribut: propietat d’'una determinada classe. Pot ser dinamic o estatic, segons si el seu valor

és variable o no, i pablic, protegit o privat, segons la seva visibilitat.

-Métode: algoritme associat a un objecte 0 a un classe d’objectes I'execucié del qual es

desencadena com a conseqiéncia de la recepcioé d’'un missatge.

-Heréncia: és la facilitat mitjancant la qual una classe A hereta en ella cadascun dels atributs
i métodes d’'una classe B, com si aquests atributs i operacions haguessin estat definits a la

mateixa A.

-Objecte: entitat proveida d’'una série de propietats o caracteristiques (atributs) i de
comportaments o funcionalitats (métodes), que conseqiientment reaccionaran davant de

determinants esdeveniments.

A més, el llenguatges orientats a objecte tenen una série de caracteristiques que els

distingeixen de la resta:

-Abstracci6: és la capacitat que té un objecte de treballar, informar, canviar el seu estat i

comunicar-se amb altres objectes sense revelar com s’implementen aquestes accions.

-Encapsulament: és la propietat per la qual tots els elements que poden considerar-se
pertanyents a una mateixa entitat, estan al mateix nivell d’abstracci6 de manera que

s’augmenti la cohesi6 dels components del sistema.

-Modularitat: és la propietat que permet subdividir una aplicaci6 en parts més petites
(mdduls) cadascuna de les quals ha de ser el més independent possible de I'aplicacio en si i

de les altres parts.
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-Principi d’ocultacio: cada objecte esta aillat de I'exterior, és un modul natural, i cada tipus
d’objecte exposa una interficie a altres objectes que especifica com poden interactuar amb

ell. Aquest aillament protegeix I'objecte de modificacions internes per part d’altres objectes.

-Polimorfisme: és la propietat per la qual comportaments diferents, associats a objectes
diferents, poden compartir el mateix nom, de manera que en realitzar la crida amb aquest

nom, s’executara un comportament o un altre, segons l'objecte que la fa.

-Herencia: és la capacitat de les classes de relacionar-se entre si, formant una jerarquia de

classificacio.

-Recol-leccié de la brossa: és la técnica per la qual 'entorn d’objectes s’encarrega de
destruir automaticament i, per tant, d’alliberar la memoria associada als objectes que hagin

guedat sense cap referéncia.

Aixi doncs, es tracta d’'un tipus de paradigma que utilitza objectes com a elements

fonamentals en la construccié de la soluci6.

L’Eclipse per la seva part, potencia aquesta gran capacitat d’integracio del llenguatge Java,
fent possible I'addicié i facil utilitzacié de milers de funcionalitats extra o complementaries a
alld que s’esta programant. Per fer-ho, es val de llibreries de tipus .jar (Java ARchive) o fins i
tot de classes externes i internes que l'usuari pot importar de forma molt rapida i facil. Cal
dir, que el fet de que es tracti d’'un programari de codi lliure fa que siguin els propis usuaris
els qui I'enriqueixen de forma que es crea tot un sistema que s’alimenta per si mateix i des

d’on és possible accedir a multiples funcionalitats i implementacions.

Proveeix també una série d’eines molts utils per a la codificacio, com el debugger en temps
real, la prova i verificacio del codi desenvolupat, com el JUnit, o de sistemes de control de

versions, com el CVS.

Es tracta, per tant, d’'una de les millors, si no la millor opci6 que podem escollir per al

desenvolupament del projecte.
3.3 Disseny del sistema

Per al plantejament del disseny del sistema s’ha fet servir una estratégia de divideix i
venceras. Aixi doncs, a partir d’'una idea global del projecte, i posteriorment al repartiment de
les tasques entre els membres de I'equip de treball, s’han identificat els principals objectius a
satisfer per part de la nostra parcel-la del desenvolupament total. Aquest objectius, que

definiran la segmentacio del treball a realitzar, sén:
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1. Proporcionar un modul capag¢ d’extreure de forma automatica un conjunt de punts
d’interés a partir d’'una col-leccié de documents i direccions web.
Proporcionar una interficie d’usuari per a I'aplicacié Android.

3. Proporcionar un sistema d’extraccié de definicions de la Wikipédia per a cadascun

dels punts d’interés.

Tot aquest sistema requereix una base de dades propia per tal de contenir la informacio
relativa als usuaris, a les peticions d’extraccio i als punts d’interés extrets. Aquesta base de
dades, forma part del sistema perd d’alguna forma n’és externa. Estaria allotjada en un
servidor i des del nostre producte hi tindriem una connexié d’escriptura, lectura o
escriptura/lectura, per tal de llancar-hi de forma automatica sentencies MySQL generades
pels diferents moduls del sistema total.

A la seglent imatge podem veure el mapa complet del flux de dades entre tots els maduls

del sistema:
INTERFICIE
ANDROID
API
A accedeix consulta WIKIPEDIA
Usuari

Base de dades
del sistema

Llista pdis
(precalculats)
atén enregistra [ e—
Arxius
d'usuaris
MbDUL n (copia ftp)
D'EXTRACCIO | O™
DE PUNTS
D'INTERES

Imatge 5. Flux de dades del sistema

Mirant el graf, podem afirmar que el sistema realitza les seglents accions:

1. ElI modul d’extraccio de punts d’interés atén peticions dels usuaris.
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2. Per a cada peticid, consulta I'arxiu o direccié web (url) assignada i, a partir d’'una llista
precalculada, n’extreu els punts d’interés.
Enregistra cada punt d’interés que troba a la base de dades.
Per una altra banda, l'usuari accedeix a la interficie d’'usuari Android a través d’un
smartphone.

5. L’aplicacié Android consulta 'API de la Wikipédia per tal d’extreure una definicio per

a cada punt d’interés.

Es vital remarcar la importancia de I'establiment de I'estructura de la base de dades i de les
entrades i sortides de cada modul entre els diferents participants en el desenvolupament del
sistema general. Aquests acords sén la base del correcte funcionament final del sistema una

vegada posades en comu les dues parts.
3.3.1 Disseny i implementacio de la base de dades

El subministrador de bases de dades triat és el MySQL i el seu gestor principal via web

phpMyAdmin.

Aix0 és perqué hem treballat amb el servidor XAMPP i resulta molt més comode, rapid,
lleuger i adaptable treballar amb MySQL. Entre d’altres funcionalitats aquest permet exportar
bases de dades completes en fitxers senzills de la mateixa manera que importar-ne una de
guardada. A més, es tracta de software lliure i s’integra total i completament amb el sistema
operatiu Windows i amb el llenguatge de programacié escollir: Java. D’altra banda, cal
comentar que I'Eclipse permet la connexié directa amb qualsevol dels subministrador de
dades més comuns, cosa que fa que el nostre sistema summament portable a qualsevol

altre entorn.

Pel nostre sistema es requereix una base de dades molt senzilla i optima de només tres
taules. El nostre sistema llenca les consultes sobre aguesta usant una connexio de lectura /

escriptura per tal d’analitzar, afegir i actualitzar la informacio.

La base de dades del sistema consta de tres taules: users, requests i pdis. D'aquestes tres,
la part del sistema que desenvolupem només interactua amb dues d’elles (requests i pdis).

Tot i aixi, a continuacié s’explica detalladament I'estructura de totes tres taules.
La taula users ens serveix per emmagatzemar la informacié dels usuaris del sistema.

L’estructura d’aquesta taula, extreta directament del gestor phpMyAdmin és la seguent:
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ECIGEIEE  varchar(5) Ninguna

Taula 20. Estructura de la taula ‘users’ de la BD

L’Us de cada camp és el seguent:
-id: és un index auto-incremental i és la clau primaria de la taula.
-username: és la columna on es guarda el nom d’usuari.

-password: és la columna on es guarda la contrasenya de l'usuari.

La taula requests és la més important del sistema: per una banda permet als usuaris inserir
noves peticions a la base de dades; per una altra, proveeix al modul d’extraccié de punts

d’interés de la informacio necessaria per a que pugui realitzar la seva funcio.

Un dels problemes que es van trobar a I'hora de dissenyar el sistema és el cas que un
mateix usuari o dos usuaris independents poguessin pujar arxius amb noms identics. En un
cas com I'esmentat, per defecte, I'arxiu nou substituiria I'antic, sense tenir en compte si el
contingut n’és el mateix. Per solucionar aquest problema, es pren la decisié d’assignar a
cada petici6 un identificador aleatori (ticket) que el fa diferenciable de la resta, per tal d’evitar

aguesta problematica situacio.

L’estructura d’aquesta taula, extreta directament del phpMyAdmin és la seglent:

Longtext Ninguno

____

state varchar(50) No Ninguno

varchar(100)  No Ninguno

R oo o e
Varchar(50) No Private

Taula 21. Estructura de la taula ‘requests’ de la BD
L’Us de cada camp és el seguent:
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-id: és un index auto-incremental i és la clau primaria de la taula.
-source: és la columna on es guarda el nom de l'arxiu o la direccié web a analitzar.
-type: és la columna on es guarda el tipus de peticio (arxiu [file] o direccié web [url]).

-state: és la columna on es guarda l'estat de la peticié (pendent [pending], processant

[processing], done [processada] o error [error]).
-user: és la columna on es guarda el nom de l'usuari que ha generat la peticié.

-topic: és la columna on es guarda el tema al que fa referencia la peticié (p.e.: Costa

Catalana, Gaudi, Barcelona...).

-ticket: identificador Unic assignat a la peticié. Per solucionar el problema de que dos usuaris
puguin arxius amb noms idéntics, els arxius que es pugen al servidor FTP s’enregistren com

‘ticket + nom_de_larxiu’.

-visible: és la columna on s’especifica si es tracta d’un topic privat (només el pot veure

'usuari que ha generat la peticid) o public (el poden veure tots els usuaris del sistema).

La taula pdis ens serveix per emmagatzemar la informacio relativa als punts d’interés que el

sistema extreu dels documents d’usuari.

L’estructura d’aquesta taula, extreta directament del phpMyAdmin és la seglent:

name varchar(50) No Ninguno

varchar(50) No Ninguno

T \archar(100) No Ninguno

____
varchar(50) No Ninguno

Taula 22. Estructura de la taula ‘pois’ de la BD

L’Us de cada camp és el seguent:

-id: és un index auto-incremental i és la clau primaria de la taula.
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-name: és la columna on es guarda el nom del punt d’interés.
-latitude: és la columna on es guarda el valor de latitud del punt d’interés.
-longitude: és la columna on es guarda el valor de longitud del punt d’interes.

-source: és la columna on es guarda el nom del document o direccié web del qual s’ha extret

el punt d’interés.

-topic: és la columna on es guarda el tema que té assignada la peticié de la qual s’ha extret

el punt d’interes.

-user: és la columna on es guarda l'usuari que té assignada la peticié de la qual s’ha extret

el punt d’interés.

-ticket: és la columna on es guarda el ticket que té assignada la peticié de la qual s’ha extret

el punts d'interés.

A continuacio podem veure el model relacional de les taules exposades anteriorment:

usuaris

peticions Teners
1 0.n

Imatge 6. Model relacional de la BD

Com es pot veure, un usuari pot generar un nimero indeterminat de peticions, cadascuna de
les quals, a la seva vegada, poden generar un nimero indeterminat de punts d’interés que,

més tard, I'usuari pot consultar.

3.3.2 Disseny i implementacié del modul d’extraccié automatica de punts

d’interés

El modul d’extraccié automatica de punts d’interés és un dels grans reptes del projecte. Es
tracta d’'un subsistema capac¢ de processar llenguatge natural i identificar dins del text els
punts d’interés que hi puguin aparéeixer. Un cop identificat un punt d’interés cal, també, que
sigui capag¢ d’assignar-li una geo-localitzacié en forma d’un parell de valors de latitud i

longitud.
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Des d’'un primer moment es planteja el funcionament d’aquest modul com el d’'un procés de

tipus dimoni, és a dir, s’executa de forma continua (infinita) i sempre en segon pla, sense ser

controlat directament per 'usuari.

El disseny inicial d’aquest modul s’ha fet de forma basica perd molt eficient, tot utilitzant una

col-leccio finita de punts d’interés precalculats. A partir d’aquest conjunt de punts, el modul

crea una estructura en forma d’arbre per tal de realitzar la cerca de forma més comoda més

endavant. Un cop creat I'arbre, es consulten a la base de dades les peticions pendents i, per

a cadascuna, es llenca un thread de tipus processador. Aquest processador obre el fitxer o

direccié web al qual fa referéncia la peticié, n’extreu el contingut i el parseja fent servir I'arbre

que s’ha creat anteriorment. Per a cada coincidéncia, el processador enregistra un punt

d’interés a la base de dades. Cal afegir que, en paral-lel a 'analisi i parseig del document o

direccié web, el processador va mantenint actualitzat I'estat de la peticio.

Aixi doncs, a grans trets els passos que duu a terme aquest modul sén:

1. Creaci6 de I'arbre a partir de la col-leccié preestablerta de punts d’interés.

2. Consulta de peticions pendents a la base de dades.

3. Per a cada peticié pendent:

a.
b.

o

Canvia I'estat de la peticié a processant.

Extreu el contingut.

Parseja el contingut.

Enregistra les coincidencies a la base de dades.

Canvia I'estat de la peticio a processada.

Aixi doncs, el diagrama d’estats associats a aquest modul és el seguent:

Imatge 7. Diagrama d’estats del modul d’extraccié de punts d’interés

Mo hi ha cap

. Hi ha una
peticié pendent

o mes
peticions
pendents

Seleccio
peticid

Consulta
BD

Creacio
Arbre

Connexio a
la BD

S'atés la
peticio

Canvi estat
peticio

El parseig acaba

S'enregistra
el PDl ala BD

Error extraccio
contingut

Parser
contingut

Extraccio
contingut

Registre
PDI

Extraccio
correcta

Es troba una
coincidencia

Obtencid del
registre de
Iz peticid

Font {arxiufurl)
correcta
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Per a dur a terme aquest procés s'utilitzen tot un conjunt de classes que a continuacio es

detallen.

-Classe Node.java

La classe Node.java permet la creacid d’objectes de tipus node que s’utilitzaran per a

crear l'arbre de punts d’interés a partir del qual es fara I'extraccio.
Els atributs de la classe Node.java son:
-key: caracter que identifica I'objecte node.

-children: vector d’elements de tipus char (caracter) que conté tots el possibles caracters

(keys) als que es pot accedir a partir d’'aquest node.
-nodes: vector d’elements de tipus node que conté tots els nodes fill del node actual.
-finalState: bolea que indica si es tracta d’'un node fulla (true) o no (false).

-poi: cadena de caracters que en el cas de tractar-se d’un node fulla conté el nom del

punt d’interés; a la resta de cassos (nodes no terminals), és una cadena buida.

-geolocation: cadena de caracters que en el cas de tractar.se d’'un node fulla conté la
geo-localitzacié del punt d’'interés amb el seglent format: “latitude,longitude”; a la resta

de cassos (nodes no terminals), és una cadena buida.
Els métodes associats a la classe Node.java son:

-Node(char key): constructor de la classe, que assigna a I'atribut key el caracter que rep

com a parametre.

-addChild(char child): funcié6 que (a) afegeix el caracter que rep com a parametre al
vector children i (b) crea un nou objecte Node al que li passa com a key el caracter que

rep com a parametre i que afegeix al vector nodes.

Es tracta, per tant, de la classe més senzilla dins el modul d’extraccié de punts d’interes,

perd d’importancia vital per al seu correcte funcionament.

Classe Tree.java

La classe Tree.java permet la creacid d’objectes de tipus arbre, essencials per a
emmagatzemar de forma eficient la informacio relativa als punts d’interés precalculats.
Agquesta classe facilita, a més, la posterior tasca de cerca de coincidéncies en els

documents i direccions web.
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Els atributs de la classe Tree.java son:

-root: objecte de tipus Node que apunta a l'arrel de I'arbre, que per defecte conté el

caracter /.

-source: cadena de caracters que conté la ruta a l'arxiu de text pla amb la informacié

precalculada dels punts d’interés.
Els métodes associats a la classe Tree.java son:

-Tree(String source): constructor de la classe, que assigna a I'atribut source la cadena de

caracters que rep com a parametre.

-createTree(): métode principal de la classe i pilar de 'estructura en arbre que crea el

modul. El pseudocodi associat a aquest métode és el seglient:

Creacidé d’un objecte File a partir de 1’atribut source
Creacio del node arrel de l1’arbre
node actual = node arrel
Si existeix 1’arxiu {
Per a cada linia |
Per a cada caracter de la linia |
key = caracter

Si el vector children del node no conté el

cardacter {

Afegeix un nou node fill al node actual

node actual = node fill
} si no {
node actual = node fill
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node actual.finalState = true
node actual.poi = nom poi
node actual.geolocation = geo-localitzacid poi
node actual = node arrel
}
}

Es tracta, per tant, de la classe principal per a dur a terme una de les tasques més
importants del modul: la creacid d’'una estructura on emmagatzemar la informacio

relativa als punts d’interés precalculats.

Classe Processor.java

La classe Processor.java és el motor del modul i el seu correcte funcionament i eficiencia
son els que determinen I'éxit o el fracas de la tasca que ha de dur a terme el modul
d’extraccio. Cal dir que es tracta d’'una classe que hereta de la classe Thread de Java i

gue, per tant, té accés a tots els seus métodes.
Els atributs de la classe Processor.java son:
-id: numero d’identificacié de la peticié que s’esta processant.

-source: cadena de caracters que conté el nom del document o direccié web que s’esta

processant i d’'on s’extreu el contingut a analitzar.

-type: cadena de caracters que indica si la peticié fa referéncia a un arxiu o a una

direcci6 web.
-user: cadena de caracters que conté el nom de l'usuari que ha generat la peticio.

-topic: cadena de caracters que conté el nom del tema que l'usuari ha assignat a la

peticio.

-ticket: cadena de caracters que conté I'identificador unic de la peticio.
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-tree: objecte de tipus Tree que el processador utilitza per a fer el parseig del contingut
del source. Aquest objecte, com s’ha vist anteriorment, conté la informacié relativa als

punts d’interés precalculats.
Els métodes associats a la classe Processor.java son:

-processor(int id,String source, String type, String user, String topic, String ticket, Tree
tree): constructor de la classe, que assigna a cada atribut de I'objecte el valor que rep

com a parametre.

-run(): sobrecarrega del metode run() propi de la classe Thread de la qual hereta la
classe Processor. Controla el flux principal de procés del modul i el seu pseudocodi
associat és el seguent:

Connexié a la base de dades del sistema
Actualitzacio de 1’estat de la peticidé a ‘processant’
Si es tracta d’un arxiu {

Creacio d’un objecte File a partir de 1’atribut

source

Si es pot obrir l1’7arxiu {
contingut = contingut arxiu

} si no {

Actualitzacio de 1’estat de la peticié a ‘error’

Si es tracta d’una direccidé web |
Si es pot obrir la direccid web |
contingut = contingut direccio web

} si no {
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Actualitzacio de 1’estat de la peticid a ‘error’

Crida al metode extractor (contingut, tree)
Actualitzacio de 1l’estat de la peticidé a ‘processada’

Desconnexid de la base de dades

-extractor(String contentString, Tree tree): és el métode encarregat de fer el parseig del

contingut de I'arxiu o direccié web i d’extreure’n els punts d’interés que hi apareixen tot

fent servir I'arbre tree. El pseudocodi associat a aquest meétode és el seglient:

Creacio d’un objecte Node node actual que apunta a l1’arrel

de 1’arbre
Per a cada caracter del contingut
Si node actual té com a fill al caracter {
node actual = node fill
Si node actual és un node fulla {
Connexid a la base de dades
Enregistrament del punts d’interes

Desconnexio de la base de dades

} si no |

node actual = node arrel
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Cal assenyalar que el darrer metode extractor és el que implementa l'algoritme de cerca
de punts d’interés. En un principi, aquest algoritme el que feia era, per a cada punt
d’interés precalculat comprovar si es trobava una coincidéncia a la cadena del contingut
de l'arxiu o direcci6 web. Aquesta solucié era, perd poc eficient (ordre n?; amb la
implementacio de I'estructura en arbre i I'algoritme de cerca final, hem aconseguit una

cerca molt més rapida i eficient (ordre n).

Es tracta, per tant de la classe que suporta el major pes del modul d’extraccié de punts

d’interés i que determinara, per tant, el seu funcionament i rendiment.

Classe Main.java

En darrer lloc es crea la classe Main.java com a conductora del flux principal del modul.

El pseudocodi associat a aquesta classe és el seglent:

Creacio de 1l’arbre a partir de 1’arxiu font

while (true) | —-—-> Per sempre

Connexid a la base de dades

Obtencidé de les peticions pendents

Per a cada peticidé (5 simultanies com a maxim) {

Llancament d’un thread de tipus Processor

Davant la possibilitat que el numero d’usuaris del sistema sigui molt gran, hem hagut de
pensar en un mecanisme que permeti que el modul compleixi la seva funcié sense
saturar-se. Es en aquest punt quan es pren la decisié de gestionar les peticions amb
cues, que permeten, de forma rapida i senzilla, fixar un nimero maxim d’atencié de

peticions simultanies.

Per fer-ho, fem servir una estratégia de consumidor i productor. Per una banda, els
usuaris generen peticions a la base de dades i per l'altra el dimoni va atenent-les. En
principi, el dimoni llencava tants fils de processament com peticions pendents existissin.

Un cop madurat el codi, i analitzant les complicacions que aquesta forma de treballar pot

39



‘MyOwnTrip’: Obtencid i localitzacio de punts d’interes | U " B
Memoria de pl’OjeCte Universitat Autdnoma de Barcelona

portar, es crea un sistema de produccié-consum on, encara que existeixin més de n
peticions, el dimoni només pot atendre’n n simultaniament. Per fer-ho assigna a cada
peticio un identificador unic entre 1 i n, que no podra assignar a cap altre peticié nova
fins que la inicial estigui processada.

Aquesta és, per tant, de la classe central del modul d’extraccié de punts d’interés.

L’execuci6 d’aquesta classe i del modul en conjunt es fa exportant el projecte com a un
arxiu de tipus .jar (Java ARchive). Aquest tipus d’arxius son facilment executables des de
la consola de Windows. En el nostre cas, el llacem mitjancant I'execucié d’aquest senzill

script:

cd C:\Users\Victor\Desktop)\
java -jar daemon.jar

pause

, que permet fer correr I'arxiu daemon.jar com un procés de tipus dimoni. Aquest tipus de
processos s’executen de forma infinita i sempre en segon pla, és a dir, sense ser
controlat per cap usuari. De totes formes, a la finestra de la consola el dimoni va
informant de totes aquelles accions que realitza, tals com connectar-se a la base de
dades o enregistrar un punt d’interés, entre altres. A més, per seguretat, es genera

automaticament un document de log fent servir la classe Logger que Java proporciona.
3.3.3 Disseny i implementacié de la interficie de I’aplicacié Android

A I'hora de dissenyar la interficie d’'usuari de I'aplicacié Android, hem volgut tenir en compte
les caracteristiques principals que diferencien una bona interficie d’'usuari d’'una altre que no

ho és. Aquestes caracteristiques soén:

1. Claredat: una interficie neta no necessita manuals, ni dona lloc a confusions. Amb aixo
assegurem que els nostres usuaris cometen menys fallades mentre I'utilitzen.

2. Concisio: esta relacionada amb la qualitat anterior i sosté que com més es sobrecarregui
la nostra interficie, més dificil sera per l'usuari trobar allo que busca. Hem de ser concisos i

especificar tot breument.
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3. Familiaritat: s’han d’aprofitar i reutilitzar elements preestablerts a la societat ja que ajuden
bastant a comprendre facilment la nostra interficie les primeres vegades que I'usuari I'utilitza.
4. Sensibilitat: es refereix a dos conceptes:
a. Rapidesa de la interficie.
b. Bona realimentacié: I'usuari ha de saber en tot moment qué esta fent, tant si ho
aconsegueix, com si no.
5. Consisténcia: una vegada que el usuaris aprenguin certes parts del manejament de la
interficie, es pot extrapolar aquest maneig a noves arees i funcionalitat de la interficie.
6. Estética: una interficie visual atractiva fa que I'is de la interficie sigui més agradable i
augmenti la satisfaccio dels usuaris.
7. Eficiéncia: el temps és or i una bona interficie d’'usuari hauria d’estalviar-nos molt de
temps i esforg.
8. Errors: la forma amb la que la interficie controla els errors sera una prova de qualitat
global. Una bona interficie no ha de castigar els usuaris pels seus errors sind que ha de

proporcionar la intencié de posar-los remei.

Dissenyar una interficie d’'usuari que contingui totes aquestes qualitats és dificil perqué la
modificacid d’alguna qualitat en concret afecta a la resta. D’'un bon equilibri entre totes

aguestes qualitats dependra I'éxit i la qualitat de la nostra interficie d’usuari.

A més, cal dir que s’ha aplicat un disseny centrat en l'usuari. Aquesta és una filosofia de
disseny que té per objectiu la creacié de productes que resolguin necessitats concretes dels
seus usuaris finals, aconseguint la major satisfaccié i millor experiéncia d’us possible amb el
minim esforg per parts d’aquests. Pren forma com un procés en el qual s’utilitzen una série
de técniques multidisciplinaries i on cada decisid6 que es pren ha d’estar basada en les

necessitat, objectius, expectatives, motivacions i capacitats dels usuaris.
La majoria de processos que fan disseny centrat en 'usuari segueixen el seglent esquelet:

1. Identificar els usuaris finals de laplicacio: en el nostre cas, qualsevol usuari
d’smartphone amb sistema operatiu Android. En general, es tracta de persones joves
i amb terminals amb una série de caracteristiques especifiques com son l'accés a
Internet, entrada tactil o I'is del GPS.

2. Dissenyar un producte que resolgui les seves necessitats i s’ajusti a les seves
capacitats, expectatives i motivacions: en el nostre cas, una interficie que permeti a
l'usuari loguejar-se en el sistema, accedir a una llista dels seus topics i punts
d’interés i, per a cada punt d’interés, obtenir la seva definicié de la Wikipédia, la seva

posicié en el mapa i una ruta de com arribar-hi des de la seva posicio actual.
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3. Posar a prova el disseny: utilitzant test unitari, com es veura en el seglent apartat de

la memoria.

Per fer el disseny de la interficie d’'usuari s’ha creat un nou projecte de tipus Android
Aplication a I'entorn de desenvolupament Eclipse i s’ha especificat I'estructura dels diferents

layouts o vistes que l'aplicacié utilitza.

Aixi doncs, i tenint en compte tots aquests aspectes, s’han dissenyat les vistes que a
continuacio s’especifiquen i amb les quals definim per complet el que seria la interficie amb
la que l'usuari de I'aplicacié mobil Android interactuara. Tot plegat, un disseny senzill, intuitiu

i facilment implementable.
Vista main.xml

La primera vista o vista principal main.xml proporciona a l'usuari un simple formulari per
tal de que pugui loguejar-se al sistema. Per fer-ho, s’ha codificat la seglent estructura de

layouts:

<LinearLayout> //orientacidé vertical i contingut centrat
<TablelLayout> //taula de continguts

<TableRow> //primera fila de la taula
<TextView> //etiqueta ‘Usuari’
</TextView>
<EditText> //input nom usuari
</EditText>

</TableRow>

<TableRow> //segona fila de la taula
<TextView> //etiqueta ‘Contrasenya’
</TextView>
<EditText> //input contrasenya usuari
</EditText>

</TableRow>
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<TableRow> //tercera fila de la taula
<Button> //botdé de login
</Button>
</TableLayout>

</LinearLayout>

, a partir de la qual es genera una vista com la segient:

i@

MY Owa Irip

Usuario:

Contrasefia;

|1nkhrsendn|

Imatge 8. Vista main.xml

Un cop introduits el nom d’usuari i la contrasenya, es poden produir dues situacions:

1. No es pot iniciar sessié correctament: davant d’aquesta opcio, es mostra un missatge
d’error.
2. Es pot iniciar sessié correctament: davant d’aquesta opcid, es mostra la vista

usertopics.
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Vista usertopics.xml

Un cop s’ha iniciat la sessio, la segona vista usertopics.xml proporciona a l'usuari una
llista dels seus temes o topics, en base als seves peticions a la base de dades. Per fer-

ho s’ha codificat la seglent estructura de layouts:

<LinearLayout> //orientacidé vertical

<TextView> //salutacidé a 1’usuari

</TextView>

<ScrollView> //vista que permet scroll

<LinearLayout> //orientacid vertical

<TextView> //nom del topic 1
</TextView>
<TextView> //nom del topic 2

</TextView>

<TextView> //nom del topic n
</TextView>
</LinearLayout>
</ScrollView>

</LinearlLayout>
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, a patir de la qual es genera una vista com la seguent:

FK=

My Own Trip

Bienvenido, user!
Topic 1

Topic 2

Topic 3

Topic4

Imatge 9. Vista usertopics.xml
Clicant a sobre d’un dels temes disponibles, es poden produir dues situacions:

1. El GPS no esta disponible i no es pot realitzar cap accié: davant d’aquesta opcio, es

mostra un missatge d’error.
2. Es calcula la posicio actual i es calculen els deu punts d’interés més propers: davant

d’'aquesta opcio, es mostra la vista userpois.
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Vista userpois.xml

Un cop s’ha clicat sobre un dels temes d’'usuari disponibles, la tercera vista userpois.xml
proporciona a l'usuari una llista dels deu punts d’interés més propers a la seva posicié.

Per fer-ho, s’ha fet servir la seguent estructura de layouts:

<LinearLayout> //orientacidé vertical
<TextView>
</TextView>
<ScrollView> //vista que permet scroll
<Button> //botd ruta personalitzada
</Button>
<Button> //botbé mapa amb tots els punts
</Button>
<LinearLayout> //orientacidé vertical
<TextView> //nom del poi 1 (distancia real)
</TextView>
<LinearLayout> //orientacidé horitzontal
<Button> //botdé mapa
</Button>
<Button> //botdé com arribar-hi
</Button>
</LinearLayout>
<TextView> //nom del topic 2

</TextView>
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UurnB

Universitat Autdbnoma de Barcelona

<TextView> //nom del topic n
</TextView>
</LinearLayout>
</ScrollView>

</LinearLayout>

, a partir de la qual es genera una vista com la seglent:

i@

Los 10 puntos mads cercanos a tu
posicion son:

| Crear ruta |

l Mapa completo ]

POI1
(distancia)

oo [

POI 2
(distancia)

o [

POIZ
(distancia)

Imatge 10. Vista userpois.xml

En aquesta interficie es poden realitzar diferents accions:

1. Clicar al botd ‘Crear ruta’: s’obre una nova vista que a continuacié s’explica i que

permet a l'usuari crear una ruta amb una subsel-leccié del total de punts que es

mostren.

d’interés.

Clicar al boté ‘Mapa completo’: es mostra un mapa estatic amb tots els punts
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3.

UrnB

Universitat Autdbnoma de Barcelona

Clicar sobre el nom del punt d’interés: s’obre un pop-up amb una breu descripcié del

punt d’interés, extreta de la Wikipédia.

Clicar al bot6 ‘Ver mapa’: es mostra el punt d’interés en un mapa.

Clicar al bot6 ‘Ver ruta’: es mostra un mapa amb la ruta des de la posicié actual fins

al punt d’interés.

Vista userroute.xml

Clicant al boto ‘Crear ruta’, la quarta vista userroute.xml proporciona a l'usuari una llista

de punts d’interés similar a la de la vista anterior perd amb un checkbox a cada punt, que

permet decidir quins punts incloure a la ruta. Per fer-ho s’ha fet servir la seguent

estructura de layouts:

<LinearLayout> //orientacidé vertical
<TextView>
</TextView>

<ScrollView> //vista que permet scroll

<LinearLayout> //orientacid vertical

<TextView> //nom del poi 1
</TextView>

<CheckBox>

</CheckBox>

<TextView> //nom del topic 2
</TextView>

<CheckBox>

</CheckBox>

<TextView> //nom del topic n
</TextView>
<CheckBox>

</CheckBox>
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</LinearLayout>
</ScrollView>

</LinearLayout>

, que genera una vista com la seguient;

Elige los puntos de la ruta:

l Crear ruta

Imatge 11. Vista userroute.xml

Un cop escollits els punts, fent clic a ‘Crear ruta’, es mostra un mapa amb la ruta

corresponent.
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Menu.xml

Des de totes les vistes especificades anteriorment l'usuari pot, a més, configurar una

série de propietats mitjancant un menu. Per fer-lo, s’ha fet servir la seglient estructura:

<menu>
<item> //Opcidé principal: Configuracié
<item></item> //Sub-opcidé 1: Cambiar IP
<item></item> //Sub-opcid 2: Cambiar n° pdis
</item>

, que genera un menu molt intuitiu i on 'usuari pot:

-Canviar la IP: un dels inconvenients de treballar de forma local és que segons on
treballem, la IP del servidor canvia. Per agilitzar la feina i no haver d’instal-lar I'aplicacié
cada vegada que ens movem de xarxa, es dona la possibilitat en aquest prototip de
canviar la IP on es volen fer les consultes. Cal dir pero, que un cop implantat el sistema a

la web, agquesta opci6é desapareixeria.

-Canviar el numero de punts d’interés: per defecte, quan fem clic sobre un topic, es
mostra una vista amb els deu punts d’interés més propers a la posicié actual. Amb

aguesta opci6 es pot configurar el nUmero de punts d’interés que volem que es calculin.

3.3.4 Disseny i implementacié de la funcionalitat d’extraccié de definicions de
la Wikipedia

Una de les funcionalitats que el sistema ha de ser capacg d’oferir és la de que, donat el nom
d'un punt d’interés, I'usuari pugui obtenir una breu descripcié d’aquest en base a I'article que

la Wikipédia ofereix.

A I'hora de plantejar el disseny i implementacié d’aquesta funcionalitat hem vist que

existeixen diferents alternatives:

1. Accedir directament a larticle de la Wikipédia i obrir la direcci6 web amb el
navegador.
2. Utilitzar 'API que la Wikipédia proveeix i que permet, a partir de la construccié d’'una

direccio web url, accedir al contingut de l'article.
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3. Utilitzar l'aplicacido Android que la Wikipédia posa a disposiciéo de forma gratuita al

Market GooglePlay.

Un cop analitzades les tres alternatives, vam posar per davant I'eficiéncia i facilitat d’us de
cadascuna i vam arribar a la conclusié de que la més oOptima a utilitzar és la segona.

Aquesta opci6 ens permet:

-Obtenir el contingut de l'article sencer de la Wikipédia disposant-ne només del nom del punt

d’interés.

-Crear una funcié que parsegi el contingut i identifiqui el primer paragraf de larticle, que

normalment és el que conté la informacié essencial.

La implementaci6 del metode és tan senzilla com utilitzar la segiient url:

http://es.wikipedia.org/w/api.php?action=parse&prop=text&page=NOM _PUNT INTE
RES§format=json

, posant com a valor del parametre page el nom del punt d’interés que vulguem consultar. La
Unica consideracio que cal tenir en compte és que si el nom del punt d’interés conté espais

en blanc, caldra substituir-los per la seqtiencia ‘%20’

Aixi doncs, un cop construida la direccié web, es guarda en una variable de tipus string el
contingut de l'article de la Wikipedia. Per identificar i extreure el primer paragraf de I'article,

es segueix la segiient metodologia:

1. Fer un split del contingut utilitzant com a clau I'etiqueta que marca linici del primer
paragraf (‘<p>’). Aquest split genera dues subcadenes, la segona de les quals conté
tot alld que hi ha immediatament després de I'etiqueta d’inici de paragraf.

<p>

(subcadena 1) (subcadena 2)
2. Fer un split de la segona subcadena utilitzant com a clau I'etiqueta que marca el final
del primer paragraf (‘</p>’). Aquest split genera dues subcadenes, la primera de les
quals conté el que hi ha abans del final del paragraf.

</p>

(subcadena 1) (subcadena 2)
Agafar el contingut que quedi fora d’etiquetes html.

Substituir caracters especials per evitar errors.

En alguns cassos, el resultat final conté ‘REDIRECCION’ o ‘REDIRECT’. Quan aixd

passa, vol dir que no s’ha trobat cap article associat al punt d’interés. La bona noticia, és
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pero, que la Wikipedia proposa una clau alternativa, que podem utilitzar per a fer una

nova cerca.

3.4 Diagrames del sistema

Els diagrames associats al sistema que hem desenvolupat ajuden a entendre millor i d’'una

forma una mica més detallada el funcionament i la interaccido de cada modul amb la resta i

del sistema en general.

La claredat amb la que el conjunt de diagrames descriuen el sistema és també un indicatiu

del correcte disseny i estructuracié d’aquest i conformen una part molt important del projecte

en si.
A continuacio, exposem els diagrames principals associats al sistema.

3.4.1 Diagrama de casos d’us

El diagrama de casos d’us és el principal del sistema. Ens ajuda a identificar els diferents

actors presents en el sistema i les accions que poden realitzar, de forma directa o indirecta,

cadascun.

El digrama de cassos d’Us associat al sistema és el seguent:

<<include=>
g

-
e
. - Seleccionar peticid
- - pendent - <<inc|ude>>
-
T | Atendre peticid ) ..
O
Canviar estat petlcm - - Connectar a la base
<<|nc|ude>> de dades
\ Parsejar arxiu
ourl /
r

Dimoni

4
s <<includer>

1
1
1
! ! Connectar a I'API
s I
Enregistrar Punt ™ , de la Wikipédia
d'Interés [ :

1
1t <<includes>
'

1
<<extend>> <<extend>> <eextend=» ceextend»>
JEE— Obriraplicacid - Accedirinterficie™ _ _ _ _ _ Llls‘tar’toplcs ,,,,, Llistar Punts Obtenir definicid
principal d'Interés Wikipadia

Usuari smartphone
Android

Imatge 12. Diagrama de casos d’us del sistema

Al diagrama es poden identificar dos actors principals:

1. ElI modul d’extraccio de punts d’interés o dimoni.
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2. Usuari smartphone Android.

, aixi com les principals accions a les que poden accedir cadascun, que constitueixen els
casos d’us:

1. Atendre peticié: el dimoni, com a actor, la Unica accidé que és capac de dur a terme
de forma directa és la d’atendre peticions. Un cop que l'acciona, per0, és capag
d’accedir a altres casos d’us secundaris i derivats del principal com sén crear l'arbre,
parsejar arxius o enregistrar punts d’interés, entre altres.

2. Accedir a l'aplicacio: l'usuari Android, com a actor, és capag¢ d’obrir I'aplicacio i
moure’s d’'una vista a un altra. A més, a partir d’'una de les vistes, també pot obtenir

I'article de la Wikipédia relatiu a un punt d’interés.

Aixi doncs, gracies al diagrama de casos d’is hem pogut identificar els dos actors principals
del nostre sistema aixi com els principals cassos d’'us, que farem servir per a la definicié de
la resta de diagrames.

3.4.2 Diagrama de sequéncia

Els diagrames de sequéncia mostren la interaccid del conjunt de classes o objectes de
I'aplicacié en el temps i se’n modela un per a cada cas d’us. A més, permet veure quin és

I'intercanvi de missatges entre els diferents elements del sistema.

El diagrama de sequéncia associat al cas d’Us Atendre petici6 és el segient:

classe: Daemon.main classe: Daemon.Tree classe: Daemon.Node classe: Daemon.processor
Tree{ArxiuFont)
S
Tree.createTree()
Mode(clau)
<7 TNose ]
Node.addChild()
K7 hose ]
€ fee _
processor(id,source, type, user, topic, ticket, Tree)
é Processor
Processar.runi)
Processor.extractor()

Processor —

Imatge 13. Diagrama de seqiiéncia del cas d’us ‘Atendre peticié’
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En aquest cas, el diagrama de sequéncia ens mostra la interaccio entre les diferents classes

del modul d’extraccié de punts dinterés. Com es pot veure, aquest diagrama mostra

basicament el procés que duu a terme la classe principal d’aquest modul, que s’ha descrit

anteriorment mitjangant pseudocodi.

El diagrama de sequéncia associat al cas d'us Accedir a I'aplicacié és el seglent:

Vista usuari Layout: main.xml Layout: usertopics.xmi Layout: userpois.xml APl Wikipédia

Obriraplicacio()

Interficie temes
usuari

EscollirTema()

Interficie Punts
d'interés

ObtenirDefinicicPoi()

Article Wikipédia (html)

Imatge 14. Diagrama de seqiiéncia del cas d’us ‘Accedir a I’aplicacié’

En aquest cas, el que podem veure és com la vista de I'usuari va canviant segons amb quin

layout es comunica l'usuari. Observem a més, que és un accés sequencial en el que no es

pot accedir a qualsevol layout en qualsevol moment, sind que s’ha de saltar un d’'un a un

altre.
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3.4.3 Diagrama d’activitats
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UrnB

Per dltim, els diagrames d’activitats ens donen una idea dels diferents fluxos de treball

presents al sistema. Son molt explicatius i també se’n representa un per a cada cas d’Us.

El diagrama d’activitats associat al cas d’us Atendre peticio és el seguent:

Crear Tree

Connectarala
base de dades

Obrir arxiu
ourl

Canviar estat
a 'processsant’

Connexio
correcta?

NO

Canviar estat
a'error'

Seleccionar
peticid

Extreure
contingut

Parser
contingut

Continuar
parser

Enregistrar
POl

Canviar estat

a 'processat’

MNotificar error

Imatge 15. Diagrama d’activitats del cas d’us ‘Atendre peticié’
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El diagrama d’activitats associat al cas d’us Accedir a I'aplicacié és el seguent:

. Accedirala
interificie principal

Iniciar sessio

Llengar missatge
error

Accedir al llistat
de topics

Escollir topic

Tornar enrereg

Posicio
disponible?,

MO

Accedir al llista
de POIs

Obtenir definicia

Wikipédia

Tornar enrere

Accedir a l'article

de la Wikipédia

Tornar enrere

Imatge 16. Diagrama d’activitats del cas d’us ‘Accedir a I’aplicacié’

En tots dos diagrames podem veure els diferents camins possibles dels fluxos principals i

descriptius del sistema.
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4. Test i proves

Per aquest apartat hem de tenir molt en compte que per al desenvolupament del sistema
hem fet servir un disseny en forma de moduls quasi independents. Es tracta, per tant, d’'un
projecte on es pot comprovar el correcte funcionament de I'aplicacié aplicant proves

unitaries a cadascun dels moduls.

A més, cal recordar que aquest projecte no és sindé una part d’un sistema encara més gran,

on caldra avaluar que totes dues parts s’integrin de forma correcta.

Aixi doncs, a I'hora de realitzar les proves s’han aplicat uns criteris de test basats
principalment en la funcionalitat del sistema. Tot i aixi, altres aspectes importants, com n’és
la seguretat, també juguen un paper molt important en aquesta fase, en tant que es tracta

d’'un programari que es podria fer servir com a versio, si no final, quasi final del sistema.

S’han aplicat, per tant, proves d’'unitat modul a modul per comprovar de forma independent

que cadascun d’ells funciona correctament.

Paral-lelament, cada cop que un modul superava correctament les proves d’unitat per
assegurar-ne la funcionalitat en els casos basics, s’han anat agrupant en el sistema per

aplicar proves d’integracié pas a pas.

D’altra banda, en no tenir un client que ens hagi encarregat el sistema, les proves

d’acceptacié han estat validades per I'equip de desenvolupadors.
4.1 Proves d’unitat de la base de dades

A la seglient taula podem veure les proves principals a les quals hem sotmeés a la Base de

Dades:

# | Requeriment Resultat esperat Resultat
obtingut

BB Connexié a la base de Poder connectar a la base Com I'esperat. Victor

dades des de Java. de dades a través de codi
Java.
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" Execucid de sentencies Executar SELECT i Com l'esperat. Victor
SQL des de Java. UPDATE a través de codi
Java.

Taula 23. Proves d’unitat de la BD

4.2 Proves d’unitat del modul d’extraccié de punts d’interés

A la segient taula podem veure les proves principals a les quals hem sotmes al modul

d’extraccié de punts d’interés:

# | Requeriment Resultat esperat Resultat Tester
obtingut

vl Construccié de larbre Crear un objecte de tipus Com I'esperat. Victor
de cerca a partir del arbre correctament

contingut d’'un arxiu de estructurat.

Consulta a la base de Poder obtenir registres de Com I'esperat. Victor

text pla.

dades. la taula requests de la BD i
fer servir la informacié dels
diferents camps.

Integracié de la llibreria Poder utilitzar les diferents Com I'esperat. Victor

Tika.jar dins del classes i métodes de la
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sistema. llibreria Java Tika.jar per a
I'extraccié de continguts de

de fitxers i direccions web.

Extraccio del contingut Obtenir el contingut sense Com l'esperat. Victor
d’una direcci6é web. tags html de qualsevol

direcci6 web, per tal de

poder analitzar-lo.

(08 [nsercid de nous Poder inserir nous registres Com l'esperat. Victor
registres a la base de ala taula pois de la BD.
dades.

=
[N

VB Execucié de l'arxiu JAR Visualitzar I'execucié de la Com I'esperat. Victor
a través de la consola funcionalitat que permet
de Windows. I'extraccio de punts

dlinterés a partir de les

peticions pendents a la BD.

[EEN

Taula 24. Proves d’unitat del modul d’extraccié de punts d’interées
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4.3 Proves d’unitat del modul d’extraccié de definicions de la Wikipedia

A la seglent taula podem veure les proves d’unitat principals a les quals hem sotmés al

modul d’extraccio de punts d’interés:

# | Requeriment Resultat esperat Resultat
obtingut

Extracci6 del primer Obtenir el contingut que hi Com lI'esperat. Victor
paragraf d’'un article de ha entre les primeres
la Wikipedia. etiguetes html <p> d'un

article de la Wikipedia.

Reconeixement d’error  Diferenciar un resultat valid Com I'esperat. Victor

d’'un altre que no ho és.

Taula 25. Proves d’unitat del modul d’extraccioé de definicions de la Wikipedia

4.4 Proves d’unitat de la interficie Android

En quant a la interficie Android, cal dir que més que a proves funcionals, 'hem sotmeés a
proves d’estil, centrant-nos en els aspectes que faran que l'usuari la vegi com una interficie

amigable o no.

A la segilent taula podem veure les proves principals a les quals hem sotmés a la interficie
Android:
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# | Requeriment Resultat esperat Resultat
obtingut

Entrades de text i Les entrades de text i els Com l'esperat. Victor

botons accessibles. botons tenen la mida
adequada per al seu accés
[ accionament.

Taula 26. Proves d’unitat de la interficie Android

4.5 Proves d’usuari de la interficie Android

En el cas de la interficie Android, a més de les proves d’unitat, que verifiquen la funcionalitat

d’aquesta interficie, hem cregut important realitzar una série de proves d’usuari.

Aquest tipus de prova permeten, a través de I'exposicidé d’un conjunt d’usuaris a I'aplicacio,
analitzar com aquests s’enfronten, perceben i interactuen amb la interficie, per tal de

determinar si el disseny ha estat correcte o no.

Per fer-ho, hem posat a cinc usuaris d’entre quinze i cinquanta anys davant la interficie i els
hem anat demanant que realitzessin una série d’accions que a continuacié presentem en

forma de formulari:

Prova 1: Iniciar sessio.
-Resultats:
- Usuari 1: Resultat satisfactori
- Usuari 2: Resultat satisfactori
- Usuari 3: Resultat satisfactori
- Usuari 4: Resultat satisfactori
- Usuari 5: Resultat satisfactori
Exit: 100%
Prova 2: Canviar el nimero de punts més propers a buscar.
-Resultats:

- Usuari 1: Resultat satisfactori
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- Usuari 2: Resultat no satisfactori (No troba la opcid)
- Usuari 3: Resultat no satisfactori
- Usuari 4: Resultat satisfactori
- Usuari 5: Resultat satisfactori
Exit: 80%
Prova 3: Generar un mapa amb tots els punts d’interés.
-Resultats:
- Usuari 1: Resultat satisfactori
- Usuari 2: Resultat satisfactori
- Usuari 3: Resultat satisfactori
- Usuari 4: Resultat satisfactori
- Usuari 5: Resultat satisfactori
Exit: 100%
Prova 4: Visualitzar la informacio d’'un dels punts d’interés.
-Resultats:
- Usuari 1: Resultat satisfactori
- Usuari 2: Resultat satisfactori
- Usuari 3: Resultat no satisfactori (No troba la opcio)
- Usuari 4: Resultat satisfactori (No troba la opcio)
- Usuari 5: Resultat satisfactori
Exit: 60%
Prova 5: Visualitzar un dels punts en un mapa.
-Resultats:
- Usuari 1: Resultat satisfactori
- Usuari 2: Resultat satisfactori
- Usuari 3: Resultat satisfactori
- Usuari 4: Resultat no satisfactori (S’ha equivocat d’opcid)
- Usuari 5: Resultat satisfactori

Exit: 80%

UrnB

Universitat Autdbnoma de Barcelona
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Prova 6: Visualitzar la ruta fins a un dels punts.
-Resultats:
- Usuari 1: Resultat no satisfactori (S’ha equivocat d’opcid)
- Usuari 2: Resultat no satisfactori (S’ha equivocat d’opcid)
- Usuari 3: Resultat satisfactori
- Usuari 4: Resultat satisfactori
- Usuari 5: Resultat satisfactori
Exit: 60%
Prova 7: Crear una ruta.
-Resultats:
- Usuari 1: Resultat satisfactori
- Usuari 2: Resultat satisfactori
- Usuari 3: Resultat satisfactori
- Usuari 4: Resultat satisfactori
- Usuari 5: Resultat satisfactori
Exit: 100%

Exit final: 82,85%

Com es pot observar en base als resultats, la navegacié dels usuaris per I'aplicacio és, en
general, molt satisfactoria. Podem afirmar, per tant, que la interficie de I'aplicacié Android
acompleix els objectius de disseny centrats en l'usuari que hem utilitzat com a base de

creacio.
4.6 Proves d’integracio

Les proves dintegracié serveixen per avaluar la funcionalitat del sistema quan el
complementem amb la resta del projecte que, com s’ha explicat a I'apartat d’introduccio,

desenvolupa un altre company.

A la seglent taula podem veure les proves d’integracié principals a les quals hem sotmeés el

sistema;
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# | Requeriment Resultat esperat Resultat Tester
obtingut

Modificacio dels EI modul extractor de punts Com I'esperat. Victor

registres generats per dinterées és capag de

I'Aplicacié Web. modificar l'estat de les
peticions que els usuaris
han generat a [I'Aplicacio
Web.

Proporci6 del servei La funcié dextracci6 de Com l'esperat. Victor

d’extraccio de definicions de la Wikipedia

definicions de la pot ser utilitzada

Wikipedia. correctament per I'Aplicacié
Android.

Taula 27. Proves d’integracio
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5. Linies futures

A 'hora de resoldre cadascun dels problemes que ens ha plantejat cada funcionalitat a
desenvolupar del sistema, hem fet servir sempre el mateix sistema de treball: primer,
explorar les diferents alternatives possibles per a satisfer el requisit; a continuacio, valorar
els avantatges i inconvenients associats a cadascuna de les possibilitats; i, per ultim escollir-

ne justificadament la millor.

Dit aix0 es podria pensar, per tant, que un cop desenvolupat el sistema, aquest acompliria
les seves funcions de la forma més eficient dins d’'un marc de possibilitats. Aixd no implica,
perd, que, a mesura que hem anat desenvolupant moduls, hagin pogut aparéixer altres
alternatives, fruit de la cerca, replantejament o compatibilitat que donen també solucié a

problemes que ja s’havien resolt.

Es llavors, i sobretot un cop acabat i analitzat el sistema general, quan apareixen possibles
millores o linies futures de treball a implementar sobre alld que s’ha desenvolupat. El fet de
no haver-les dut a terme, es deu en molt gran part a la falta de temps o a la no adaptabilitat
del sistema envers determinades eines, perd en cap cas a ho saber com implementar o

canviar la funcionalitat.

Es per aixd que hem volgut afegir un apartat de millores i ampliacions una mica més extens
del que normalment es fa. Aixd és degut a que analitzem cada decisi6 modul per modul i

detallem la millora que es podria dur a terme tal i com I'lhauriem implementat.

D’aquesta manera, anem més enlla d’exposar les potencials millores o ampliacions del
sistema per a especificar detalladament de quina manera caldria modificar-lo per dur-la a

terme.

Tot plegat, un apartat que pot perfectament servir de guia per a futurs desenvolupadors que

s’animessin a treballar sobre el sistema existent.
5.1 Millora del moédul d’extraccié de punts d’interés
Recordem molt breument el funcionament final del mddul d’extraccié de punts d’interés:

1. Es parteix d’un fitxer de text pla que conté una llista de punts d’interés, cadascun
amb la seva corresponent geo-localitzacio.
Es crea un arbre que emmagatzema la informacio de I'arxiu de text pla.
A partir d’'una consulta a la base de dades s’accedeix a un document o direccio web i

se n’extreu el contingut.
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4. Amb I'ajuda de l'arbre, s’identifiquen els punts d’interés que apareixen al document o
direccio web.
5. S’enregistren a la base de dades cadascun dels punts d’interés extrets, amb la seva

geo-localitzacio.
5.1.1 Millora 1: Freeling i API de Google Maps

El principal problema d’aquest modul és el manteniment de la llista de punts d’interés. A
I'hora d’'implementar el modul, a aquest aspecte no se li déna massa importancia perqué
I'estructura en arbre i el parseig del contingut del document o direccié web ens ajuda a posar
en practica els coneixements adquirits a I'assignatura de Teoria d’Autdmats i Llenguatges
Formals. D’aquesta manera, la solucié implementada acompleix un objectiu tant important
com és el de servir com a model de resolucié d’un tipus de problema apres durant la carrera

i, per tant, és valida i molt acceptable.

A la practica, pero, el fet de que 'administrador hagi d’estar actualitzant aquesta llista o, en
el pitjor dels cassos, hagi de crear-la de zero, és una tasca massa dura que cal automatitzar

d’alguna manera. Aixi, aconseguirem un sistema més autonom i millor.

Per fer-ho, es proposa fer servir una combinacio de dues eines que permetria de forma més

o0 menys senzilla que el sistema canviés radicalment.

La primera d’aquestes eines s’anomena Freeling. Es tracta d’'un programari gratuit d’analisi
sintactic multilingie el qual, donat un conjunt de frases, és capac de reconeixer-les i
analitzar-les morfo-sintacticament. Aix0 és, per a cada paraula, dir quines sén les seves
possibles categories gramaticals (cadascuna amb el seu tant per cert de probabilitat) i la

seva funcio sintactica dins de l'oracio.

Aixi doncs, Freeling ens permet reconeixer les Entitats amb Nom (Named Entities), moltes

de les quals s6n candidates a referir-se a punts d’interes.

La segona eina, és una funcionalitat molt util que ofereix 'API de Google Maps que permet,
donat el nom d’'un punt d’interés i mitjangant la construccié d’'una senzilla url, obtenir, si és

que n’hi ha, una geo-localitzacié associada al nom proporcionat.

Aixi si, per exemple, Freeling detecta I'entitat amb nom Palau de la Mdusica, la segient

direcci6 web:

http://maps.google.com/maps/geo?g=Palau%20de%20la%20MUsica&output=csv&sensor=fal

se
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, retorna un vector amb quatre valors, els dos darrers del qual es corresponen amb les
coordenades de latitud i longitud associades, en aquest cas, al Palau de la Mdusica. Cal
afegir que, en cas que I'API de Google Maps no trobés cap geo-localitzacié assignada al

nom que li passem com a parametre, els dos ultims valors del vector valen ambdoés zero.

Aixi doncs, el funcionament millorat del modul d’extraccié automatica de punts d’interés és el

seguent:

1. A partir d’'una consulta a la base de dades s’accedeix a un document o direccié web i
se n’extreu el contingut.

2. Es passa el contingut a l'analitzador sintactic Freeling i s’agafen les paraules la
categoria sintactica de les quals sigui similar a ‘NP00000’.
Per a cada Entitat amb Nom es crida a 'AP| de Google Maps i es parseja la resposta.
Si la geo-localitzacio és diferent de 0,0 s’enregistra el punt d’interés a la base de

dades.

Cal denotar que el Freeling és una eina multilingte i que, per tant, permet I'analisi morfo-
sintactic en una gran varietat d’'idiomes com son catala, castella, gallec, anglés, italia,
portugués o rus. Aix0 permet, per tant, que les peticions que l'usuari fa a la base de dades

es puguin fer sobre documents en diferents idiomes, i que tots ells generin resultats.

Es tracta, doncs, d’'una millora substancial que fa que el sistema passi d’estar restringit a la
deteccit i extraccio d’'un conjunt de cinquanta, cent o dos cents punts d’interés, a ser capacg
de detectar quasi qualsevol punt d’'interés sense que ni 'usuari administrador ni els usuaris
del sistema hagin de fer cap tipus de manteniment. Cal remarcar que aixd és possible
gracies a que el detector d’Entitats amb Nom, Freeling, es realimenta a si mateix mitjancant

processos d’aprenentatge automatic.
5.1.2 Justificacié de la no implementacié

Cal aclarir, per ultim, el motiu de no haver implementat aquesta millora. En aquest cas, no es
tracta d’'un problema de temps ja que les eines se’ns donen preparades per a utilitzar i el
problema realment es redueix a un parell o tres d’scripts que crein el flux de treball del
modul. El principal problema que trobem és que es tracta d’'una alternativa que descobrim
que existeix un cop acabat el sistema i que no és facilment integrable al programari que hem
desenvolupat. Aix0 és perqué el Freeling esta pensat per a ser utilitzat sobre plataformes
Linux i nosaltres, des d’'un primer moment, fixem com a Sistema Operatiu de treball
Windows 7.
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Es tracta, per tant, d’aplicar una millora que implica agafar el projecte des de zero i adaptar-
lo en la seva totalitat a un Sistema Operatiu nou. Es per aix0, que després d’intentar per
diferents medis que I'eina funcionés correctament a Windows 7 i davant del fracas d’aquesta

intenci6, quan es decideix no dur a terme la millora.

De totes formes s’explora, tal com hem pogut veure, aquesta alternativa de funcionament

tant interessant.
5.2 Millora de la interficie de I’aplicacié Android

Des d’'un primer moment es fixa com a objectiu principal de la interficie Android fer un
disseny centrat totalment en l'usuari. El resultat final d’aquesta part del sistema, resulta molt
satisfactori, ja que aconseguim desenvolupar un conjunt de vistes equilibrades, intuitives,
gue presenten la informacio de forma clara i especifica i que, en general, satisfa tant 'usuari

com els participants del projecte.
5.2.1 Millora 1: Temes d’usuari

En aquest cas, llavors, les possibles millores se centren més en l'aspecte visual de la
interficie (colors i tipus de lletra, entre altres) que en el disseny d’estructura i continguts de la

mateixa.

| és clar que és un aspecte clau a satisfer perqué l'usuari final, al cap i a la fi, es deixa
emportar per les sensacions que l'aplicacié li transmet visualment. El problema és que, com
diu 'expressio ‘per a gustos, els colors’. Aixi doncs, un cop hem aconseguit que l'usuari se
senti a gust manegant l'aplicacié, li podem oferir la possibilitat de canviar I'aspecte visual
mitjangant temes que modifiquin la combinacié de colors dels diferents elements de les

vistes o la possibilitat de canviar la font que s'utilitza.

Per fer-ho, es podrien utilitzar un conjunt de variables que emmagatzemin els codis de color
assignats al tema que l'usuari hagi escollit. Aixi, a I'hora de crear els layouts s’accediria a
aquestes variables i es crearia la interficie en consequiéncia. Es disposaria, a més, d’'una

variable addicional per a guardar el tipus de lletra que es vol utilitzar.
5.2.2 Millora 2: Adaptacio a dispositius tablet

A banda d’aquestes millores en el camp estilistic de la interficie, es pot plantejar la
implementacié d’'una de les vies d’evolucié natural d’'una aplicacio: I'adaptacié de la interficie

a dispositius de tipus tablet.
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En el cas del sistema desenvolupat, pel seu caracter clarament lligat a la presentacioé d’'una
part de la informacié mitjangcant mapes, I'adaptacié de la interficie a un dispositiu tablet

permetria una millora considerable en quant a la visualitzacié d’aquesta informacio.

Implementar aquesta millora, per una altra part, es redueix a un problema de mides. Per una
banda, s’hauran d’adaptar les imatges que es fan servir com a fons de l'aplicacié. Per una
altra, s’haura de canviar la mida dels layouts i textviews que conformen les vistes. Per a

resoldre aquest problema, es pot recérrer a dues solucions:

a. Dissenyar una aplicacié alternativa, amb els canvis de mida pertinents. D’aquesta
manera, podriem trobar al Market d’Android la mateixa aplicacié en dues versions,
segons el tipus de dispositiu que l'usuari utilitzi.

b. Redissenyar 'aplicacié fent servir mides relatives (en tant per cent). Aquesta solucio
permetria una Unica aplicacio al Market d’Android que s’adaptaria al dispositiu de

'usuari.

Obviament la soluci6 més eficient és la opcié b, que permet una integracié total de
I'aplicacié, a més, en dispositius mobils i tablet sense importar la mida o resolucié de la

pantalla d’aquests, és a dir, totalment adaptativa.
5.2.3 Justificacié de la no implementacié

En aquest cas, les dues millores proposades no s’han pogut dut a terme per falta de temps,
sobretot en el cas de la creaci6 de temes. Tot i aixi, que podem veure que es tracta de
canvis que, un cop llengada a la venda l'aplicacio, serien necessaris i quasi immediats degut

a 'impacte estétic que poden tenir front els clients potencials.
5.3 Millora del modul d’extraccié de definicions de la Wikipedia

Recordem molt breument quin és el funcionament final del modul d’extraccié de definicions
de la Wikipedia:

1. A partir d’'una paraula clau (que fa referéncia a un punt d’interés) es crea una direcci6
web que crida a 'API de la Wikipedia.
2. Aquesta direccio web pot retornar dos valors:
a. El contingut de l'article de la Wikipedia referent al punt d’interés.
b. Un missatge amb la paraula REDIRECT i, a continuacid, una suggeréncia
correctiva.
En el primer cas, s’agafa el contingut del primer paragraf.

4. En el segon cas es torna al punt 1 fent servir la nova paraula clau suggerida.
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Tot i que es tracta d’'un disseny prou bo en el que cal remarcar la capacitat d’autocorreccio
del modul davant del problema de no trobar cap article relatiu a la cerca, 'API de la
Wikipedia és una eina prou potent com per permetre’'ns veure alguns usos extres per als

quals podem utilitzar-la.

Totes les millores, perd, es basen en oferir informacio relativa al punt d’interés tenint en

compte que partim de tant sols un mot o un conjunt de mots.
5.3.1 Millora 1: Informaci6 en diferents idiomes

Per a dur a terme la primera millora, ens aprofitarem de la internacionalitat de la Wikipédia.
Aquesta, com a eina utilitzada mundialment, disposa de gran quantitat d’articles en diferents
idiomes. Aix0 implica, que moltes de les entrades, mostren exactament la mateixa
informacié perd en diferents idiomes. Un cop identificat I'article relatiu a un cert punt
d’interés, podem, directament, verificar si existeix el seu corresponent en lidioma que

préviament l'usuari hagi seleccionat.

Fer agquest canvi és tan facil com canviar les dues primeres lletres de la direccié web que es
construeix (en comptes de es, utilitzar fr, it o de, entre altres). El principal problema, pero, és
que moltes vegades no existeix un mateix article en diferents idiomes, a no ser que es tracti
de punts d’interés molt famosos o amb una certa rellevancia. En altres casos, a més, si
existeix un equivalent, pero cal fer la traduccié del nom del punt d’interés i aixd implicaria,

per exemple, fer servir complementariament I’API del traductor de Google.

Una altra possible solucié, ja que hem esmentat I'eina de traduccié de Google, és la
d’extreure el contingut seguint la metodologia exposada inicialment, i fer servir aquest servei

per traduir el resultat extret a I'idioma que l'usuari hagi escollit.
5.3.2 Millora 2: Imatges d’un punt d’interés

La segona millora, aprofita que hi ha un punt de 'extraccié en el que disposem de l'article
sencer de la Wikipedia per donar, a més, un conjunt d’imatges relacionades amb el punt
d’interés. Més concretament, les imatges que l'article pugui proporcionar, que, en general,
es tracta d’una imatge del monument o edifici i, en alguns casos de mapes o imatges
historiques associades a aquest. Aquesta és una opcié molt interesant que permet obtenir
tota una col-leccié d'imatges relacionades amb un punt d’interés amb una seguretat quasi

del cent per cent de que fan referéncia a alld que s’esta buscant.
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Per a dur a terme aquesta millora, en la fase de seleccio del primer paragraf de I'article, es
faria a més una cerca de totes les etiquetes html relatives a imatges. Cadascuna d’aquestes

referéncia a 'usuari, a través d’'un accés directe, a la imatge desitjada.

Una altra possibilitat d'implementaciéo d’aquesta millora seria la de realitzar una cerca a
Google imatges fent servir com a clau el nom del punt d’interés. Aquest métode, pero, té
I'inconvenient de no tenir una certesa massa gran de si 'usuari trobara imatges relatives al

punt d’interés o no.
5.3.3 Justificacié de la no implementacié

En quant a la implementacié d’aquestes millores, la primera es va intentar posar en practica,
perd no es van aconseguir el resultats desitjats degut a que calia ajustar alguns parametres i
la manca de temps no va poder fer-ho possible. En quant a la segona, es tracta
exclusivament de falta de temps i potser del fet que no s’observés com a funcionalitat en un

principi, que no s’hagi dut a terme.

Tot i aixi, totes dues funcionalitats donarien un punt molt positiu i personal al projecte i seria

una molt bona linia futura per a continuar amb el desenvolupament d’aquest.
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6. Conclusions

En aquest capitol finalitzarem amb l'avaluacié dels objectius un cop finalitzat el projecte,
repassarem les desviacions de la planificacié i exposarem una valoracié personal de

'experiéncia.
6.1 Objectius aconseguits i no aconseguits

El nostre objectiu principal és el d'oferir a l'usuari la possibilitat d’extreure de forma
automatica un conjunt de punts d’interés i informacio relativa a aquests, a partir d’'un conjunt
de documents i direccions web. Mitjangant I'analisi del contingut d’aquests documents o
direccions web i comparant-los amb tota una col-leccié pre-calculada de punts d’interes, el
sistema és capa¢ de detectar els punts d’interés sobre els que l'usuari ha llegit o ha
consultat informacié. Un cop detectats, a més, se’ls assigna una geo-localitzacio i es permet
a l'usuari treballar amb ells a fi de, entre altres funcions, obtenir una breu ressenya

informativa sobre el punt d’interés o veure’l en un mapa.

Un cop dissenyat i implementat el sistema final que ofereix la funcionalitat esperada i

acompleix els objectius inicials, podem afirmar que és una eina viable a desenvolupar.

Si anem al detall i repassem els objectius propis marcats a la introduccié (apartat 1.3),

podem analitzar vuit objectius:

1. Proporcionar un servei capa¢ de detectar i extreure localitzacions a partir de text pla.
(Complert)

2. Proporcionar un conjunt d’eines que permetin calcular o assignar geo-localitzacions a

un conjunt de punts d’interés. (No complert)

3. Proporcionar un modul de cerca de definicions de punts d’interés a la Wikipedia.

(Complert)
4. Dissenyar la interficie d’'usuari de I'aplicacié Android. (Complert)

5. Aplicar els coneixements adquirits a I'assignatura Teoria d’Autdomats i Llenguatges

Formals. (Complert)

6. Aprofundir en el coneixement del llenguatge Java. (Complert)
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7. Aprofundir en el coneixement de I'entorn de desenvolupament Eclipse i la integracio

d’aquests amb altres moduls. (Complert)

8. Aprofundir en el coneixement del desenvolupament d’aplicacions mobils. (Complert)

Tal com podem veure, I'objectiu numero dos no s’ha pogut dur a terme. Encara que es tracta
d'un objectiu prioritari (tal com s’indica a I'apartat 2.3) cal aclarir per qué no es satisfa. El
motiu és que la implementacié escollida del modul d’extraccid de punts d’interés no
requereix d’'una eina autdbnoma de calcul de coordenades ja que en el mateix fitxer de text
pla on s’emmagatzemen els punts d’interés, es guarda també la geo-localitzacié assignhada a

cadascun d’ells.

Tot i aixi, com hem vist en una de les millores d’aquest modul, 'API de Google Maps ofereix

un servei que donada una clau, permet obtenir un parell de coordenades associades.

Podem dir, per tant, que, en aquest cas, el que al principi semblava un objectiu per si sol, ha
acabat solucionant-lo la implementacié d’'un dels altres objectius i, per tant, no s’ha

desenvolupat una eina especifica per a complir-lo.
Aixi doncs, es tracta d’un projecte factible que acompleix tots els objectius proposats.
6.2 Seguiment dels errors de desenvolupament

Quan es duu a terme la planificacioé d’'un projecte es tendeix sempre a ser optimista. Aixd es
deu en part a que, a priori, hom té una idea general d’alld que ha de fer perd sense pensar
massa en la forma detallada de com dur a terme cada tasca. Es normal, llavors, que quan
comencen a desenvolupar el projecte, ens trobem amb que les eines que utilitzem per a

treballar ens donen problemes.

En el nostre cas, no podria ser d’'una altra manera i, a continuacié, podem veure una relacié
dels problemes de desenvolupament que ens hem anat trobant al llarg del projecte i que

hem hagut de solucionar fent un esforg extra.

La llibreria d’extracci6 de Consulta de la documentacié Practicament sense
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continguts Tika no s’integra
correctament a I'Eclipse.

Obrir els ports de I'ordinador
en el que treballavem per

poder donar accés al
localhost al company de
projecte

Extraccioé de les dades de la

Wikipedia en un format

correcte. Erem  capacos
d’extreure el contingut de tot

un article de la Wikipedia

de Tika.

Consulta de la documentacio

de Windows sobre com

permetre l'accés local a

ordinador dins de la mateixa

xarxa.

Desprées  danalitzar  els
diferents formats disponibles
vam arribar a la conclusié de
gue el que a nosaltres ens

interessava és JSON.

UrnB

Universitat Autdnoma de Barcelona

efecte.

Breu endarreriment del
projecte.

Breu endarreriment del

projecte.

perd en un format que no
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correctament amb ell.

Taula 28. Problemes de desenvolupament

Tot i els endarreriment que han provocat alguns d’aquests problemes, cal assenyalar que
vam fer una planificacié temporal bastant pessimista, de manera que, encara que algunes
tasques han trigat més del normal, altres que vam planificar amb més temps hem aconseguit

resoldre-les abans de I'esperat.

Aixi doncs, i tenint en compte que vam establir unes 200 hores de treball en total, podem dir
gue la planificacié ha estat bastant acurada, doncs tenim el projecte enllestit fent servir més
0 menys les hores especificades.
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6.3 Valoraci6 personal

A nivell personal, cal remarcar que des de l'inici em vaig plantejar el desenvolupament
d’aquest projecte no com a exercici académic de final de carrera sind com a una prova
conclusiva dels meus coneixements, capacitats i habilitats adquirides durant els meus anys

d’estudi sobre un escenari molt proxim al mon laboral i el marc tecnologic actual.

A nivell técnic considero que he adquirit moltes habilitats. En primer lloc, en quant al
llenguatge de programacio Java, dir que ja haviem treballat amb ell en algunes assignatures
de la carrera perd ha estat realment durant el desenvolupament d’aquest projecte quan he
aprés a utilitzar-lo. Aixd m’ha donat molta fluidesa, punt que considero important en tant que

es tracta d’una de les eines de programacié més presents actualment.

En segon lloc, en quant a les API’s que tant la Wikipedia com Google Maps proporcionen, dir
que sobn eines de les que havia sentit parlar perd amb les que no havia treballat. Aquest
projecte m’ha donat la possibilitat de descobrir les potents funcionalitats que ofereixen

aguests serveis web concrets i de descobrir-ne d’altres.

Per ultim, arribem a la part del projecte que des d’'un principi es va atreure més i em va
semblar més interessant: la interficie Android. Durant tot I'estiu previ al desenvolupament del
projecte i després d’haver adquirit un terminal amb sistema operatiu Android vaig estar
documentant-me sobre com crear aplicacions per a aguesta innovadora plataforma. Aixi
doncs, quan el meu tutor ens va proposar un projecte en el qual hi havia una part de
desenvolupament Android no vaig haver-me de pensar ni un instant si prenia 0 no
I'oportunitat de desenvolupar quelcom real, factible i funcional. Aquesta és, a nivell técnic,
I'area en la que més he aprés i segurament la que m’impulsara a no quedar-me en el que sé

per anar a aprendre més sobre plataformes mobils en general.

A nivell personal, a part del coneixements técnics que com he exposat anteriorment he
adquirit, m’agradaria remarcar I'aprenentatge del treball en equip que he experimentat. En
tractar-se d’un projecte conjunt, he aprés que la comunicacio en totes les fases d’un projecte
és vital per a 'acompliment dels objectius i per a la final satisfaccid del client que necessita

el software.

D’altra banda, també he millorat en les habilitats transversals ja que he aprés a enfrontar-me
a una planificacié, formalitzar tots els tramits previs al projecte necessaris per a dur-lo a
terme i ser-ne responsable justificant cada pas. També he aprés a autogestionar-me el
temps i les activitats, sent jo desenvolupador, analista i assumint les tasques de cap de

projecte en alguns casos.
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Com a conclusié final dir que tant jo, com el meu company de projecte com el cap de

projecte em treballat fort i em obtingut uns resultats molt positius.
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